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Resumo

O Stop Motion é uma técnica de animacdo que simula o movimento parado de um objeto
inanimado, utilizando a disposicdo sequencial de fotografias. A sua aplicacdo no ensino pode
contribuir para facilitar a memorizacdo de conteudo, envolver e motivar o aprendiz, podendo ser
empregada no ambito escolar, trazendo mudancas de paradigma aos processos de ensino e
aprendizagem tradicionais. Dessa forma, o presente trabalho teve por objetivo, realizar,
levantamento bibliografico acerca da utilizacdo da técnica de animacdo em stop motion como
ferramenta no ensino e também entrevistar o professor orientador (viabilizador) da disciplina de na
IES, para replicar no ensino fundamental e médio, em escolas publicas e privadas. O design contribui
na idealizacdo, criacdo, concepcgdo de artefatos no processo de producdo da animacdo. Por fim, esta
pesquisa de abordagem qualitativa e exploratdria, apresenta algumas diretrizes, no intuito de
incentivar novos estudos e a aplicabilidade desta pratica na educacéao.

Palavras Chave: animacdo; stop motion; ensino; aprendizagem.

Abstract

Stop Motion is an animation technique that simulates the still motion of an inanimate object using
the sequential arrangement of photographs. Its application in teaching can contribute to facilitate
the memorization of content, involve and motivate the learner, and can be used in the school
environment, bringing paradigm shifts to traditional teaching and learning processes. The aim of
this study was to carry out a bibliographical survey about the use of the stop motion animation
technique as a tool in teaching and also to interview the instructor teacher (viabilizer) of the
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discipline of sotp motion in the IES, to replicate in elementary education and middle schools in public
and private schools. The design contributes to idealization, creation, and design of artifacts in the
production process of animation. Finally, this research with a qualitative and exploratory approach,
presents some guidelines, in order to encourage new studies and the applicability of this practice in
education.

Keywords: animation; stop motion; teaching; learning.

1 Introdugao

O design é uma atividade orientada pelo objetivo de atender demandas ou solucionar
problemas, mediante métodos que envolvem idealizacdo, criacdo, concepcdao de artefatos ou
servicos. A animacao, entre outras formas de atuacdo, é uma area que planeja e executa projetos
de animacdo, mediante técnicas e ferramentas. Dentre as técnicas de animacdo existentes, destaca-
se, neste estudo, a animacdo denominada como stop motion. Essa, vem sendo cada vez mais
explorada na area da educacdo com o objetivo de beneficiar o processo de educacdao em todos os
seus niveis, formas e modalidades apresentando-se como estratégia pedagdgica ao docente para
motivar os discentes, mediante uma forma inovadora e eficaz de transmissao de conteudo.

A técnica de animacdo em stop motion ao longo dos anos vem armazenando um significativo
acervo de propostas para o trabalho em sala de aula, que podem colaborar para melhorias
importantes na formacao discente. Assim, é importante conhecer tais propostas, saber avalia-las e
adequa-las, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa. E o que se pretende neste
trabalho. Assim, por um viés analitico, pesquisou-se sobre a técnica de anima¢ao em stop motion e
a relagao com iniciativas pedagdgicas, tendo em vista o uso dessa, como ferramenta no processo
de ensino e aprendizagem. Este estudo apresenta iniciativas de pesquisas que pretendiam sair do
convencional buscando o envolvimento e a participacao efetiva de alunos na construcao do
conhecimento, mediante atividades prdaticas em escolas publicas e particulares do ensino
fundamental e médio, despertando o interesse desses alunos para o conteudo curricular, assim
como para os temas de cinema e animacgao.

Acredita-se que agdes voltadas a educagado escolar podem motivar alunos da graduagdao em
animacao e design, principalmente aqueles de iniciacdo cientifica, e também da pds-graduacao, a
divulgarem seus trabalhos de pesquisa de modo simples e com linguagem adequada ao publico
pretendido, oportunidade que se constitui numa contribuicdo importante aos universitdrios,
despertando-os, inclusive, para a importdncia da docéncia, da sua formacao profissional, assim
como, das possiveis contribuicdes advindas da academia e do mercado para a inovacdo e
desenvolvimento dos processos educacionais. Nessa concepc¢do, o aluno do ensino fundamental e
médio é o centro da aprendizagem e os esforgos dos seus professores ndo devem exceder o limite
de um agente viabilizador, sem eximi-los de propiciar as informagcGes e os procedimentos
necessarios para despertar a motivacao dos alunos.

Portanto, ao considerar os trabalhos pesquisados, observa-se a possibilidade de modificar o
ambiente de aprendizado do aluno, o qual pode ser trazido da sala de aula convencional para um
espaco de pesquisa gerador de novos conhecimentos, interlocugdes e intera¢des nos diferentes
niveis da educacdo. Com isso, vislumbra-se o despertar de reflexdes sobre a importancia
sociocultural do curso de animacgdo ao contribuir para a educacdo por meio dos métodos aplicados
na producao de animacdes em atividades de ensino que visam o entendimento e exposicao de um
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dado conteudo.

Nesse sentido, acredita-se que o levantamento acerca do uso da técnica de animagdao em
stop motion como ferramenta no ensino é significativa. Dessa forma, este estudo de natureza
basica, abordagem qualitativa, contém anadlises ndao generalizaveis pela estatistica (Lakatos &
Marconi, 2007). Apresenta objetivos exploratérios e descritivos, pois, descreve a técnica de stop
motion como ferramenta aplicada no ensino que instiga a percep¢ao ludica, sécio-educativa.
Posteriormente, ao final, propde diretrizes (Gil, 2008) no intuito de incentivar novos estudos e a
aplicabilidade desta pratica na educagao.

2 Design e as técnicas de animagao

Os designers expressam suas ideias por meio de técnicas que atendam aspectos como, entre
outros, modularidade, abstracdo, estratificacdo, integridade, utilidade e beleza, aliando-os a uma
proposta de projeto. A animacdo, enquanto atividade profissional, estd relacionada ao
planejamento e execucdo de um produto audiovisual. A atividade tem um campo de atuacdo bem
diversificado, que contempla varias areas de estudos, permitindo ao profissional trabalhar como
autonomo ou em editoras, emissoras de TV, estudios de cinema, produtoras de audiovisual
publicitdrio institucional ou comercial, produtoras de contelddo didatico, produtoras de jogos
digitais na area de animacao, produtoras independentes, instituicdes de ensino na elaboracdo de
materiais didaticos para a educacdo, além de agéncias de propaganda focadas no desenvolvimento
de comunicacado digital.

As areas de estudos da animac¢ao, contemplam varias ferramentas e técnicas, que possuem
diferentes niveis de complexidade e geram resultados estéticos diferentes. Algumas técnicas se
destacam, como a animacgao tradicional, o stop motion e a animacgdo 3D. A utilizacdo de uma ou de
outra vai depender do objetivo do trabalho. De acordo com Braga et al. 2015, essas técnicas sao
classificadas de acordo com a forma como as imagens sao criadas, os materiais envolvidos e a
tecnologia utilizada. A animagao tradicional ou desenhada a mao é uma técnica utilizada na
producao de muitos desenhos animados e filmes de longa-metragem feitos nos ultimos 70 anos, o
gue é as vezes chamado de “animacao cel.” Esse termo refere-se as folhas de acetato transparente
onde os diagramas sao desenhados e fotografados no filme, a fim de que possam ser mostrados
rapidamente, para criar a ilusdo de movimento. Ja a animagao em stop-motion, consiste em tirar
fotografias digitais fixas de objetos ou imagens depois de terem sido deslocados manualmente para
simular o movimento. Por fim, a animagao em 3D, essa é realizada por computador e as imagens
sdo criadas digitalmente com o uso de uma grande variedade de técnicas e softwares.

Entre as técnicas expostas sabe-se que o stop motion tem sido utilizado como ferramenta
voltada a educacdo e apresenta-se como uma alternativa promissora ao ensino, tendo em vista que
alguns métodos tradicionais utilizados em sala de aula, objetivando a aprendizagem dos alunos, ndo
atendem a esse objetivo e acabam desestimulando os mesmos, ndo despertando o seu interesse
pelo conteldo da disciplina. Portanto, importa a intervencdo do design no desenvolvimento de
sistemas que viabilizem conexdes entre a técnica de stop motion e os conteudos curriculares e
também atendam as expectativas dos atores envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.
Assim, sdo importantes para a escola, os projetos que propde a inser¢cao de novas maneiras de
aprender, incorporando-as aos trabalhados dos docentes, com vistas a motivar os alunos e fazer
deles sujeitos atuantes na construc¢do do proprio conhecimento.

3 A técnica de animagao em stop motion
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A histéria do stop motion remonta aos primoérdios do cinema. Com o filme Viagem a Lua,
1902, o magico e ilusionista francés George Mélies, usando a técnica de stop motion, deu sequéncia
aos seus truques misteriosos e alcangou o apice de sua carreira cinematografica (BARBOSA, 2005).
Ao longo do século XX, a técnica de stop motion foi sendo desenvolvida e aprimorada por diversos
diretores de cinema e durante muito tempo foi a base para efeitos especiais em filmes com robés e
monstros, pois ainda ndo existia a tecnologia digital (PURVES, 2011).

Essa técnica foi utilizada em filmes de curta e longa-metragem como, Star Wars, do diretor
George Lucas, que revolucionou o cinema com suas habilidades de efeitos especiais. Entre outros,
gue também utilizaram essa técnica, pode-se citar Tim Burton. Ele criou em 1982, Vincent, um curta-
metragem de terror para criancas. Outras animagdes em stop motion que se destacaram nos ultimos
anos foram: O Estranho Mundo de Jack, de Henry Selick e roteiro de Tim Burton (1993); a Fuga das
Galinhas (2000), dirigido por Nick Park e Peter Lord; Wallace e Gromit (2005) de Steve Box e Nick
Park; Coraline e o Mundo Secreto (2009) de Henry Selick; O Fantdstico Sr. Raposo (2009), de Wes
Anderson; além de A Festa do Monstro Maluco (1967); A Noiva Caddver (2005) e Frankenweenie
(2012), dirigidos respectivamente por Jules Bass, Henry Selick e Tim Burton. Verifica-se que a
popularizacdo dessa técnica ocorreu na década de 1990 (PURVES, 2011).

Em relacdo ao conceito e definicdo, o stop motion, que poderia ser traduzido como
“movimento parado”, é uma técnica que utiliza a disposicdo sequencial de fotografias diferentes de
um mesmo objeto inanimado para simular o seu movimento (CIRIACO,2017; SOTT,2017
PURVES,2011; SHAW,2008). Estas fotografias sdo chamadas de quadros e normalmente sdo tiradas
de um mesmo ponto, com o objeto, boneco ou desenho sendo manipulado manualmente, é isso
qgque da a ideia de movimento (PURVES,2011, SHAW,2008). Essa técnica oferece resultados
satisfatorios, tanto como linguagem independente, quanto como efeito visual ou “truque” de
filmagem (CIRIACO, 2017; SOTT, 2017). Porém, a realizacao eficiente dessa técnica vai depender de
infraestrutura sdlida, que permita, por exemplo, o controle da ilumina¢ao do ambiente, bem como
a producdo de efeitos de luz e sombra, e a estabilidade dos materiais utilizados (Purves, 2011; Shaw,
2008), além de equipamentos e habilidades, conforme Wells (2006), para constru¢cdes manuais de
cenarios e bonecos e aplicacdo de técnicas de filmagem e fotografias live-action, termo utilizado no
cinema, teatro e televisao para definir os trabalhos que sao realizados por atores reais, distinguindo-
se dos trabalhos animados.

O processo de producdo da animacao é dividido em trés etapas: pré-producado, produgao e
pos-producdo. Essas sao descritas a seguir combinando as informacgdes sobre o tema, conforme
apresentado nos trabalhos desenvolvidos por Bossler, et al (2010), Kindem & Musburger (1997), e
Williams (2016), Purves (2011), e Shaw (2008).

3.1 Pré-produgao

A etapa de pré-producao é a preparacao do projeto, a parte criativa, que discorre sobre as
mudancas ocorridas na confeccdo dos bonecos e cendrios testes de materiais, etc., empregando em
grande parte elementos fisicos. Nesta etapa se realiza a experimentacdo técnica necessaria para o
desenvolvimento de novos recursos e ideias, por isso cada elemento deve ser bem planejado e
projetado. O quadro 1 apresenta seis passos para a elaboracdo da pré-producao.



Quadro 1 — Passos da pré-produgao.

Passos da pré-producgdo Descrigdo

1. Ideia Momento de definir se serda uma série, curta ou
longa metragem, sua histdria e as possibilidades
narrativas e estéticas.

2. Story (histéria/guido) A ideia se consolida em uma histéria, onde deve
sair listagem de detalhes da animagdo para a
produgdo (sons, musicas, personagens, cendrios
e objetos, animagdes e efeitos, etc).

3. Storyboard E a criacdo de sequéncia de imagens traduzindo
0 guido para pré-visualizacdo da animacao.

4.Vozes e Som Importantes como guia de tempo nas etapas da
animacdo. As vozes e sons podem ser
melhorados em momentos posteriores da
producdo.

5. Animatic Unido do storyboard com as vozes e sons
gravados para testar se a historia funciona, com
seus tempos e pausas.

6. Design Momento do Concept Arts, desenvolvimento
visual dos personagens (proporc¢des, poses,
aparéncia), Ambientes e objetos da cena e
estudo e definicdo dos esquemas de cores.

Fonte: adaptado de Bossler, et al (2010), Kindem & Musburger (1997) e Williams (2016), Purves (2011), Shaw (2008).

3.2 Produgao

Concluida a pré-producdo, inicia-se a producdo do filme, que efetivamente envolve os
processos de filmagem e animacdo das cenas. Na producdo se enfatiza a evolugdo técnica dos
equipamentos de apoio e seus beneficios. O processo de producgdo consiste na captura da sequéncia
de imagens do filme e emprega mais elementos fisicos do que digitais, e ainda, depende da
habilidade manual de profissionais como animadores, iluminadores e fotégrafos. O quadro 2
apresenta oito passos para elaboracdo da producao, conforme manual livre de animacdo (2017).

Quadro 2 — Passos da produgao.

Passos da produgao Descricao

1. Layout Refinamento do storyboard, momento para
definir perspectivas, posicionamento e tempos.

2. Modelagem criagdo digital e fisica dos personagens, objetos e
cenarios. Esses serdo tocados pelo animador a
cada quadro da animagao.

3. Texturizagdo Pintura de todos os objetos anteriores.
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4. Rigging Adigdo de controladores para animagdo dos
personagens e demais objetos animaveis

5. Animacgdo Posicionamento e movimentagdo de
personagens pela histdria, assim como da
camera e demais objetos.

6. Efeitos especiais Utilizagdo de sistema de particulas, como fogo,
agua, fumaca para efeitos na histdria.

7. lluminagdo Posicionamento e controle dos diversos tipos de
luz necessarios para cada cena. efeitos da
iluminacdo que conferem vida aos personagens
dando credibilidade a narrativa

8. Renderizagdo Produc¢do do material com vistas a finalizagdo das
imagens da animacgao.

Fonte: adaptado de Bossler, et al (2010), Kindem & Musburger (1997) e Williams (2016), Purves (2011), Shaw (2008).

3.3 Pés-produgao

Apds a etapa de producao do filme, inicia-se o processo de pds-producdo. Esse aborda o
aprimoramento visual do filme, possibilitado pelas tecnologias digitais. Nesta fase, apesar de se
manter o uso da técnica straight ahead (quando o animador desenvolve a animacdo quadro a
guadro, ou seja, ele desenha o contetddo do primeiro frame, depois desenha o segundo, depois o
terceiro e assim por diante até o fim), e da aparente simplicidade do resultado final, observa-se
nesta fase a predominancia do uso dos processos digitais, tanto para o aprimoramento visual,
guanto para superar os limites colocados pelo mundo fisico, o que confere ao filme amplas
possibilidades de realizacdo. Além de permitir o acompanhamento em tempo real da evolu¢do da
captura das imagens, e assidua verificacdo do progresso, de forma a garantir a qualidade do
resultado final. O quadro 3 apresenta cinco passos para elaboracdo da pds-producdo, conforme
manual livre de animacdo (2017).

Quadro 3 —Passos da pds-produgao.

Etapa Descricao

1. Composicdo Montagem de todos os objetos,
personagens, efeitos e animagdes da cena.

2. Corregbes Verificacdo das frames e corre¢Ges e ajustes
finais
3. Titulos e efeitos finais 2D Criacdo de titulos, Motion graphics e outros

efeitos visuais finais

4. Correcdo de cor Etapa de edicdo do filme, tratamento das
cores com objetivo de atingir a
dramaticidade planejada
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5. Edigdo Final Montagem dos planos e componentes
sonoros.

Fonte: adaptado de Bossler, et al (2010), Kindem & Musburger (1997) e Williams (2016), Purves (2011), Shaw (2008).

4 A técnica de animagao em stop motion no ensino

Com o desenvolvimento tecnoldgico e os cursos superiores de Animagdo, tanto a nivel
tecnolégico como bacharelado, reconhecidos no Brasil pelo MEC, a cultura audiovisual vem
ganhado destaque na educagao das escolas, pois provocam fascinio nos alunos. Entdo, a utilizagdo
da producgado audiovisual como um processo que possibilita o didlogo entre alunos e professores, é
uma estratégia que, se investida pelo professor, podera trazer contribuicées a transmissao de
qualquer conteudo direcionado ao ensino fundamental e médio das escolas.

Nesse sentido, stop motion representa uma técnica cinematografica, simples, de baixo custo,
e nos remete a resultados satisfatérios tanto em questdo de aprendizagem dos alunos, quanto ao
interesse dos mesmos na producdo de sua prépria animagdo abordando o tema a ser aprendido.
Além de que, os alunos estdao sempre “presos” as mesmas praticas artisticas com relacdo ao cinema.
Nesse contexto, o uso da técnica de animagdao com stop motion proporciona uma inova¢do em
relacdo a pratica do cinema nas escolas.

De acordo com Braga (et al. 2015), o stop motion é um tipo de recurso digital (video)
considerado como objeto didatico pedagdgico, quando utilizado para apoiar a aprendizagem.
Segundo os autores, essa ferramenta pode ser uma grande aliada no processo educativo. Porém, é
necessario, para isso, que o professor tenha clareza dos objetivos que deseja alcancar e, em seguida,
pesquise, selecione e defina boas estratégias de utilizacdo do objeto de aprendizagem, no caso o
stop motion, em suas aulas, de forma a atender aos seus objetivos.

Sendo assim, a animacdo em stop motion, fundamentalmente, instiga a atuacao pessoal do
aprendiz, visto que proporciona o aprendizado de um modo mais ativo, facilitado pela compreensao
das técnicas da animacdo. Além disso, este recurso didatico permite a modelagem de eventos reais
que evoluem temporalmente. Dessa forma, as animagdes interativas tornam-se ferramentas
valiosas no auxilio daqueles alunos com alguma dificuldade de abstrair conceitos. Seu uso estimula
processos cognitivos como percepg¢ao, memoria, linguagem, pensamento e outros. Produzem ainda
um ambiente ludico para desenvolvimento da aula (BRAGA, et al, 2015).

O uso da técnica de animacdo no ensino e aprendizagem é antigo. Humberto Mauro,
cineasta brasileiro, ja observava em 1964, que a animacgdo era um recurso educativo a ser explorado,
pois, utilizando-se da linguagem de animacao (stop motion) produziu o conhecido filme “A velha a
fiar”, com duracao de 6 minutos, mostrando a a¢do de diversos animais em um dia a dia na fazenda.
Em 1965, duas producdes se destacaram, dirigidas por Chuck Jones, o curta metragem animado
“The Dot and the line” e o média-metragem educativo “Donald in Mathmagic Land”. O primeiro,
conta a histéria de uma reta que se apaixona por um ponto, mas para que ela consiga conquista-lo,
ela precisa aprender a se expressar. Para isso, ela cria curvas e angulos. Assim, varios elementos das
disciplinas de Matematica sdo abordados no filme. Ja o segundo, conhecido no Brasil como “Donald
no pais da Matemdtica”, foi criado por Walt Disney. No filme, Donald, o famoso personagem de
Walt Disney, se depara com um mundo gigantesco, cheio de elementos ligados a Matematica,
principalmente a Geometria.
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Contudo, verifica-se que a maioria das escolas utilizam as animagdes apenas por
entretenimento, e deixam de usar este recurso para ensinar contetdo do programa das disciplinas
oferecidos na escola. Assim, poucas iniciativas tém sido tomadas com o intuito de desenvolver
roteiros, personagens e animagdes como apoio a educag¢do, mostrando que o desenvolvimento de
animag0Oes com carater educacional tem se apresentado como um novo desafio para os produtores
de conteudo.

Porem existem festivais, como por exemplo o Anima Mundi, que é considerado o mais
importante festival de animagao que se realiza anualmente no Brasil e conta com profissionais de
outros centros cinematograficos da Europa e da América do Norte para exibirem suas animacdes.
Nesse evento sdo ministradas oficinas em que exploram as técnicas de animac¢do, ndo sé como meio
de entretenimento, mas também como forma educativa, adotando uma linguagem voltada para a
reflexdo sobre a responsabilidade social, melhoria da qualidade de vida e sobre questdes
relacionadas ao meio ambiente (ANIMAMUNDI, 2017).

Ballesta (2012) demonstra a contribuicdo que a técnica de animagcdo em stop motion,
proporciona ao servico da pedagogia com a finalidade didatica, visando melhorar o processo de
ensino e aprendizagem. O autor atribui o aprendizado dos alunos usando essa técnica pelo fato que
essa € audio visual, pois 83% do aprendizado humano ocorre visualmente, 17% restante, pelos
outros sentidos, nesse, 11% é pela audicdo. A técnica de animag¢do em stop motion, em primeiro
lugar parte de uma sucessao de imagens que junto com elementos sonoros resultam na producao
audiovisual.

4.1 Vivéncias em escolas: stop motion como ferramenta de ensino

Ao utilizar o stop motion como ferramenta audiovisual com finalidades educacionais, os
professores irdo trabalhar com imagens e videos como elementos expressivos em um processo
onde alunos vivenciardo o aprendizado mediante atitude ativa, colaborando com o processo de
ensino e aprendizagem em um ambiente onde o professor atuara como viabilizador do processo,
procurando uma aprendizagem integra e proporcionando novas questdes que desperte o interesse
e curiosidade dos alunos. Neste estudo foi levantado trabalhos que relatassem a aplicacdo dessa
técnica em sala de aula.

De acordo com Barbosa (et al., 2012), a escolha das técnicas de animacdo deve levar em
consideracgao, além da viabilidade tecnoldgica das escolas, a faixa etdria das criangas, que no seu
trabalho tinham entre 10 e 14 anos, cursando as 62, 72 e 82 séries do ensino fundamental. As
técnicas de animacao escolhidas foram, a animacao tradicional e o stop motion, por serem simples
e praticas e ndo demandarem uma capacitacao prolongada. Segundo os autores, apds a aplicacao
das técnicas na disciplina de ciéncias, os professores e alunos afirmaram ter compreendido de forma
clara as etapas necessarias no desenvolvimento das animacgdes. Alguns professores colocaram que
a aprendizagem é construida em todas estas etapas, contudo, é no desenvolvimento dos roteiros
gue se percebe maior necessidade de apropriacdo dos conhecimentos pelos alunos. Para os
professores, a intervencao é significativa, ndo sé na aprendizagem dos alunos, mas também na
motivacdo dos mesmos nas aulas refletindo nas notas do ano letivo de 2012.

Santos (et al, 2016), descrevem a técnica stop motion e os resultados obtidos por meio desta
em sala de aula. Os autores consideram a técnica como recurso didatico pedagdgico interdisciplinar
tendo como principais etapas: enredo filmico, elaboracdo de roteiro, cenarios e personagens. A
atividade foi realizada durante o 12 trimestre de 2016 nas aulas de Ciéncias e Arte, atendendo 35
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alunos do 99 periodo do ensino fundamental com o objetivo de relacionar o que se aprende do
contetudo (conhecimento cientifico) com o cotidiano do aluno e também perceber as
conexdes/relagOes existentes entre os conteudos tematicos da disciplina de Arte (modelagem,
fotografia, cinema) com os da disciplina de Ciéncias (forcas e movimentos), estabelecendo a
interdisciplinaridade no ensino e aprendizagem. Assim, os alunos conseguiram entender conceitos
de forcas e movimentos no contexto da Fisica (ensino de Ciéncias), mediante a técnica de stop
motion, usando elementos como a fotografia, a modelagem, o cinema e a cor, contetdo especifico
do ensino de Arte. Para os autores as aulas de Ciéncias e de Arte, auxiliadas por imagens (video,
cinema), permitiram aos alunos uma nova forma de construir e apropriar conhecimentos cientificos,
ao mesmo tempo em que possibilitou aos professores novos métodos de avaliacdo buscando
sempre a melhoria na qualidade do ensino.

Santos (2015), relata que em um minicurso do Congresso Internacional de Educagao
Ambiental realizado na cidade de Murtosa em Portugal, no qual o objetivo foi evidenciar e promover
debates sobre as atividades educacionais, e entre elas, foram mencionadas as producdes de
animacdo em stop motion com foco na valorizacdo da cultura local das regides de origem dos
participantes e intuito de realizar atividades sobre os saberes ambientais em busca de uma
sociedade sustentavel. Segundo a autora a producdo de animacdes foi muito importante, como uma
potencial ferramenta que possibilitou didlogos, experiéncias e compartilhamento de saberes
necessarios para discutir e refletir criticamente sobre as relacdes socioambientais.

Nobrega (2007), utilizou a técnica de animagao em stop motion para o ensino de Histéria
com uma divisdo puramente didatica das etapas do trabalho, pois este teve variacdes no decorrer
das experiéncias vivenciadas. Segundo o autor, conforme a turma, dindmicas diferentes foram
desenvolvidas. Entdo, nas quintas séries do Ensino Fundamental, as atividades envolveram a
producdao de histérias em quadrinhos sobre a lenda do guarana, que foram essenciais para o
entendimento de muitos aspectos do processo de trabalho com animagao. Ja com o segundo ano
do Ensino Médio os alunos tinham que planejar cenas da revolugdo francesa e o enforcamento de
Luiz XV. Quanto a aplicacao da técnica, as etapas relativas a sessao de fotografia e a montagem,
foram as mais estimulantes e vantajosas. Assim, de acordo com o autor ndo ha possibilidade de
engessamento do planejamento de trabalho com animacdo, porque turmas diversas assimilam
diferentemente o que estao estudando e as duvidas que vao surgindo ndao seguem um padrao pré-
definido de trabalho.

Assim, verifica-se que a técnica de stop motion foi experimentada em diferentes areas de
conhecimento (histéria, matemadtica, biologia, artes, etc) e foi importante para o ensino e
aprendizagem dos temas abordados. E, de acordo com o depoimento dos professores nos trabalhos
referenciados, é nitido o interesse e envolvimento dos alunos nas atividades considerando todas as
etapas de producao da animacao.

4.2 Vivéncias na IES: stop motion como ferramenta para replicar em escolas

Elvins e Goulder (in: Purves, 2011), afirmam que um dos aspectos da animacdo é o uso como
recurso para retratar visoes inspiradoras ou educativas que outros meios podem ter dificuldades
para comunicar. Portanto, a animacdo tem a capacidade de dar vida e significado a cenérios,
contextos diversos permitindo ao publico pensar sobre um dado assunto de maneira diferente, pois
esse recurso pode comunicar de forma rapida e ludica qualquer conteudo.

A animacdo, como indica os trabalhos citados, apresenta-se como uma nova forma de
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transferéncia de conteldo nas escolas. Considerando esse contexto, torna-se uma ferramenta
importante a inovagao dos processos de ensino e aprendizagem, pois “a animagdo é mais do que
personagens moveis; trata-se de narrativa, e cada elemento pode ajudar a contar essa histéria.”
(PURVES, 2011. p.135). Nesse sentido tem sido conduzida a disciplina de stop motion no curso de
animacgdo da UFSC (Universidade Federal de Santa Catarina). A motivacao dos trabalhos realizados,
segundo relato do professor orientador? (viabilizador), foi a possibilidade de levar as técnicas de
produgdo da animagao em stop motion para além dos limites das Instituicdes de Ensino Superior
(IES), considerando os niveis de graduagdo e pds-graduacgao, e dos estudios (empresas), tendo como
foco produtoras de animacao e conteudo.

Quanto ao desenvolvimento da referida disciplina, conforme entrevista, os alunos
exploraram o tema “a horta: duendes x insetos” onde a horta apresenta-se como o ambiente e os
personagens sao duendes e insetos. Essa abordagem teve como objetivo integrar os alunos aos
projetos do NASDesign? com a tematica de ressignificacdo dos espacos e subtemdtica: horta.
Relacionando-as com a educacdo e sustentabilidade ambiental. A animacdo, em desenvolvimento,
poderd resultar em material de divulgacdo sobre o projeto horta do NASDesign em fase de
implantagao no Campus Universitario (UFSC) visando motivar as pessoas a usarem a horta, tanto no
sentido de coletar como plantar e também preservar os espacos.

No desenvolvimento do projeto de animacdo em stop motion considerou-se o entendimento
das etapas: 1) pré-producdo, 2) producdo e 3) pds-producdo. No entanto, sendo uma proposta
interdisciplinar, a pds-producdo ocorrerd em um projeto de extensdo associado ao trabalho
realizado, considerando os personagens e cendrios finalizados nas etapas anteriores (ver figura 1).
O entrevistado relata que na vivéncia da pré-producdo os alunos fizeram planejamentos,
cronograma, story (histéria/guido), storyboard, roteiro, animatic e concept arts. Ja na producdo,
foram feitos layout, personagens, cenario e texturizacdes desses. Porém, os alunos nao chegaram
na etapa da fotografia (registros quadro a quadro), mas puderam ver como ocorre essa fase no
estudio de contetdo e animagdo Animaking3.

Retomando a interdisciplinaridade do projeto de animag¢dao em stop motion ocorrido no
curso da IES citada, o viabilizador (entrevistado) relata que o processo de produ¢do ocorre em
disciplinas diversas, a exemplo, o trabalho atual estad relacionado aos contelddos e praticas de
disciplinas como, projeto I: base para projetos de animagao, que envolve todos os aspectos da
gestdao da animacado; Projeto Il: animag¢ao em 2D, momento em que os alunos aprendem a usar

1 Professor Pds-doutor Luiz Figueiredo, ministrante da disciplina stop motion do curso de animac3o (graduacio),
coordenador do programa de pds-graduacdo em design e do NAS Design (Nucleo de Abordagem Sistémica), apoiado
pela pds-graduacdo em Design da UFSC. Entrevista realizada no dia 28 de marco de 2018.

2 NASDesign é o Nucleo de Abordagem Sistémica do Design, vinculado a Universidade Federal de Santa Catarina e
fundado pelo Professor Pés-doutor Luiz Fernando Goncalves de Figueiredo. E um ntcleo que desenvolve Ensino,
Pesquisa e Extensdo na IES.

3A AnimaKing foi fundada em 2001 em S3o Paulo, por um designer e um profissional de marketing com objetivo de
produzir contelido e animagao para cinema e TV. Em 2013, segundo Paolo Conti (proprietario da empresa), destaca-se
no mercado com a produgdo do primeiro longa-metragem de animagdo produzido mediante a técnica de stop motion.
Essa foi distribuida pela FOX no Brasil e em mais de 30 paises. Atualmente a empresa esta instalada em Floriandpolis,
no Sapiens Parque e atualmente esta desenvolvendo seu segundo longa-metragem e sua quarta série de animacgdo que
serd exibida no Disney Channel. A AnimaKing é a Unica produtora de animacgao do sul do Brasil a participar do programa
de nucleos criativos da Ancine.



softwares e com a disciplina projeto Ill: animagao em 3D. Nesse processo, a disciplina stop motion,
serve de base para dar a percepgao espacial do modelo tridimensional para a animagao em 3D
digital.

Figura 1 — Fluxo do desenvolvimento das etapas da animagdo

1[Pré-producdol 3Pés-producdol

'

2[Produgdol

Concept@Arts@®

R

. /

Personagens@ modelagem®@exturizagiol® Cendriofinalizado@
=

Fonte: desenvolvido pelos autores para pesquisa

Acrescenta-se que o projeto de animagdo em stop motion, orientado pelo professor
entrevistado (2018) mantém parceria com a empresa de contelddo e animacdo Animaking. Essa
interacdo entre a empresa citada e a IES, representada pelo NASDesign, e apoiada pelo programa
de pds-graduacao em design da UFSC, ocorre mediante transferéncia de tecnologia e experiéncia
em um processo de duas vias. A AnimakKing, no ambito da pratica empresarial e o NASDesign, no
ambito cientifico académico. Na parceria, entre NASDesign e AnimaKing, conforme entrevista, ha
intensdo de desenvolver modelos de prototipagem rapida e novos processos, produtos e sistemas
para stop motion, com vistas na geragao e transferéncia de conteudo. Acrescenta-se que nesse
interim, a AnimaKing tem a percepgao de que precisa de recurso humano especializado para
cumprir com todas as demandas que existem dentro da prépria empresa e o NASDesign vem
colaborar também com a formagao de profissionais para entrar no mercado. Nesse sentido, em um
sistema de interagdes e interlocugdes envolvendo empresa, IES e escola, considerando nivel
fundamental e médio ou médio integrado, poderd ocorrer a fomentagdao da inovagao de
ferramentas que aprimorem o processo de ensino e aprendizagem dos conteudos curriculares nas
escolas (ver figura 2).

Figura 2 —InteracgGes e interlocugbes para inovagdo no conteldo e ferramentas para educacéo.
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Fonte: desenvolvido pelos autores para pesquisa

Em entrevista, ao tratar sobre o trabalho, em desenvolvimento, e o beneficio que esse
podera trazer as escolas publicas e privadas. O viabilizador do projeto afirma que o stop motion vem
contribuir como forma de motivar alunos a criagdao de conteldo, nesse sentido, essa técnica de
animacao pode ser um meio voltado ao processo de ensino e aprendizagem, de forma que esse
ocorra em um ambiente inspirador e ladico atraindo os alunos ao universo da pesquisa e motivando
os professores a buscarem inova¢des na transferéncia de contelddo e nos sistemas que fomentem
maior conexao entre docentes e discentes. Segundo narrativas do professor, importa nesse projeto
a aplicabilidade e replicabilidade do sistema de ensino e aprendizagem por meio das técnicas de
producao de animag¢do em stop motion nas escolas, sendo, os universitarios, os professores e alunos
das escolas receptores, emissores, replicadores e, consequentemente, viabilizadores da inovagao
(ver figura 2).

Quanto aos trabalhos futuros tendo em vista a parceria do nucleo de pesquisa com uma
empresa de animacdo, conforme entrevista, vislumbra-se a insercdao dos alunos de animacgdo no
mercado de trabalho e prospec¢do de novos negdcios com foco na animagdo em stop motion e
transferéncia de conteddo como uma contribuicdo sociocultural envolvendo IES, empresa e escolas.

5 Diretrizes para aplicabilidade da animag¢ao em stop motion na educagao.

Com base na fundamentacdo tedrica, depoimentos dos autores acerca da aplicacdo de
técnicas de animacdo em stop motion em escolas e experimentacoes realizadas por graduandos do
curso de animacdo, auxiliados por alunos da pds-graduacdo em design, com a finalidade de replicar
as técnicas de animacdo em stop motion no ambiente escolar, é possivel delinear algumas diretrizes,
com vistas na fomentacdo do uso dessa técnica como ferramenta voltada a educacdo. Desta forma
pode-se afirmar que:
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e E mediante a adaptacdo e readaptacdo da atividade ludica que se pode desenvolver um
encaminhamento pedagdgico capaz de romper obstaculos e buscar na producdo de videos,
usando a técnica do Stop Motion, alternativas para enfrentar os desafios do ensino. A
dimensdo significativa e motivadora na produgao de um video de animagdao é que essa
linguagem ¢é ludica, permite brincar com a realidade, reinventar cendrios histoéricos,
reinterpretar o contexto estudado, reinseri-lo na leitura contemporanea dos estudantes
(NOBREGA, 2007).

e O processo de andlise e/ou producdo da linguagem audiovisual pode estimular operacgdes
cognitivas articuladas como memdria, atengao, raciocinio e imaginagdo. As imagens em
movimento provocam sensacdes e estimulam a percepgdo, intuimos e observamos,
simultaneamente, a musica, os sons, as cores, a disposicao dos elementos dentro do quadro,
as sugestoes vindas do extracampo (SANTOS, et al, 2016).

e Na producgdo de video, no caso da técnica de animagdao em stop motion, percebe-se, pelo
relato na pesquisa bibliografica, que uma quantidade significativa de conceitos sobre cada
parte a ser feita vem a tona na interacdo dialégica que, necessariamente, é estabelecida
entre os diversos sujeitos responsaveis pela producdo. Cada sujeito podera externar seus
pensamentos e intencdes de diversas maneiras, pelo texto escrito, pelo desenho, oralmente
e, claro, na utilizagdo das tecnologias de comunicacdo (NOBREGA, 2007).

e Deve-se buscar sempre novas estratégias que permitirdo ao aluno um melhor entendimento
dos conteudos. Essas metodologias atreladas as dindmicas e a ludicidade em sala de aula,
irdo proporcionar uma aprendizagem mais divertida, prazerosa e significativa (SANTOS, et
al, 2016).

e Os alunos envolvidos no processo de produgdo e montagem do filme de animag¢do em stop
motion s3ao autores na medida em que se tornam conscientes daquilo que estavam fazendo,
entenderam como, por que, onde, quando e para quem tal discurso estava sendo elaborado
(SANTOS, et al, 2016).

6 Consideragoes Finais

Este estudo apresentou conceitos e projetos relativos a técnica de animacao em stop motion,
assim como formas de utiliza¢do dessa para intervir no processo de ensino e aprendizagem, visando
contribuir na educacdo. Nesse levantamento, verificou-se que a escola geralmente se mantém
distante de alguns processos de mudanca e transformacdo mediante uso de novas técnicas, tanto
pelo desconhecimento das vantagens propiciadas pelo emprego dessas, quanto pela dificuldade de
adaptacao do novo as metodologias didatico-pedagdgicas utilizadas. Assim, o interesse por explorar
o emprego do stop motion na educacao escolar em parceria com estudantes de IES (graduandos do
curso de animacdo e pds-graduandos de design) e empresa (produtora de conteudo e animacao)
consiste em mostrar as vantagens que essa técnica pode propiciar tanto para a formagao dos alunos
universitdrios, despertando-os para pratica docéncia ou mercado, como para os alunos do ensino
fundamental e médio, instigando-os ao ambiente universitario e perspectivas profissionais.

Além da vantagem de, no ambito escolar, a animagdo em stop motion poder ser uma
ferramenta de ensino e aprendizagem que permite a abordagem de qualquer tema do conteudo
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curricular ou do cotidiano dos estudantes, fazendo com que eles trabalhem em grupo, elaborem
roteiros e cenarios. Esse estudo indicou que modificagdes nos métodos de aprendizagem,
proporcionadas pelas técnicas de animag¢do, como o stop motion, trazem a sala de aula uma forma
inovadora de ensino e aprendizagem, saindo do convencional, que as vezes nao atinge o objetivo,
gue é aprender o conteudo da disciplina. No uso dessa técnica, os alunos sentem a necessidade de
se apropriarem dos conteldos, ja que eles serdo necessdrios para fundamentar e dar sentido ao
produto final, que é a animag¢ao em stop motion. E, durante o processo, verifica-se que de forma
natural, ocorre a absor¢dao do conteldo da disciplina, o que implicara em uma aprendizagem
aprazivel e eficiente. Desta forma, os alunos deixam a condicdo passiva na sala de aula, tornando-
se elaboradores do conteudo.

De maneira geral, com base na pesquisa bibliografica abordada neste artigo, observa-se que
os autores estdo de comum acordo quanto a utilizacdo da técnica de animacdo em stop motion como
estratégia pedagodgica eficiente, visto que pode ultrapassa fronteiras, de modo a auxiliar professores
na aplicacdo dessa ferramenta em sala de aula e favorecer a motivacdo que necessita estar presente
no processo de ensino e aprendizado. Acrescenta-se que em todos os trabalhos pesquisados,
considerando diversas dreas de aplicacdo, o uso dessa técnica foi considerado satisfatério.

Assim, conclui-se que o stop motion pode ser uma ferramenta de ensino perfeitamente
aplicavel e eficiente a formacdo escolar e profissional, pois, com base no estudo, traz beneficios ao
processo de ensino e aprendizagem nos seus diversos niveis. Neste estudo abordou-se em especial
a aplicabilidade nas escolas publicas ou particulares de ensino fundamental e médio (inclui-se nesse
grupo o ensino médio integrado a formacdo profissional técnica) e foi observado que o emprego da
técnica de animagao pesquisada apresenta muitas vantagens como, gerar aprimoramentos tanto
de estudantes como de professores e pesquisadores ao possibilitar a aquisicdo de novos
conhecimentos e a renovag¢ao de conceitos; instigar o trabalho em equipe; proporcionar a difusao
do saber, promover o desenvolvimento sociocultural e a associacdo do saberes advindos da
academia, escolas e empresas. Por fim, como estudos futuros pretende-se aplicar as
experimentagdes realizadas pelos alunos da IES em escolas de municipios de Santa Catarina
adequando as atividades de ensino as etapas descritas neste artigo: pré-producao, producao e pds-
producdo. Enfatizar-se que esses estudos e experimentacdes estdo ainda em desenvolvimento
envolvendo novas turmas no projeto aqui mencionado.
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